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Abstrak 
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk merancang dan membuat sebuah website e-
commerce untuk PT. XYZ. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP, 
Javascript, dengan sistem basis data MySQL, dan Adobe Dreamweaver sebagai 
editor. Metode yang digunakan untuk perancangan adalah Extreme Programming, 
dan metode yang digunakan untuk analisis meliputi studi pustaka dan wawancara.  
Hasil yang dicapai adalah website e-commerce yang memenuhi kebutuhan PT. XYZ. 
Simpulan yang dicapai adalah website menunjang kegiatan bisnis PT. XYZ dalam 
promosi dan pembukuan secara online tanpa mengganggu atau menggantikan proses 
bisnis yang sudah berjalan sejak sebelum website tersebut digunakan. 
 
Kata Kunci: Website, E-Commerce, PHP 
 
Abstract 
 
The purpose of this thesis is to design and create an e-commerce website for PD. 
XYZ. The programming languages used are PHP, Javascript, with MySQL 
Database, and Adobe Dreamweaver as editor. Extreme Programming was used as 
design method, while literature studies and interview were used as the analysis 
method. The achieved result is an e-commerce website that fulfills PT. XYZ needs. 
The conclusion reached is that the said website suports the business actvities of PD. 
XYZ in marketing and bookkeeping without hindering nor replacing any of the 
already used processes from prior of the website’s usage. 
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1. PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
 
Dewasa ini, pertumbuhan ekonomi di seluruh dunia termasuk Indonesia 
berkembang secara pesat dengan terus mengikut sertakan teknologi informasi yang 
kian maju kedalam berbagai aspek bisnis. Teknologi informasi yang paling sering 
digunakan adalah internet. Berdasarkan statistik We Are Social dan Techinasia tahun 
2016, pengguna internet di Indonesia sudah mencapai angka 88.1 juta jiwa ( sekitar 
34.5% dari total populasi ), dengan kenaikan sekitar 15% per tahun nya. Angka 
tersebut menunjukkan potensi yang besar bagi berbagai perusahaan untuk mengubah 
berbagai kegiatan bisnis yang tadinya dilakukan secara manual, misalkan jual-beli 
dan promosi, menjadi sistem online seperti website. Selain meningkatkan efektivitas 
dan luas jangkauan, penggunaan sistem online juga meningkatkan efisiensi sumber 
daya terutama dana. 
Website adalah suatu halaman yang ada di dalam web yang saling 
berhubungan antara 1 halaman dengan yang lain nya yang berisi tentang informasi – 
informasi tertentu. Website sering digunakan sebagai media untuk memuat dan 
menampilkan berbagai macam informasi, baik untuk komunikasi, bisnis, dan 
berbagai jenis hiburan. Website e-commerce adalah salah satu jenis website yang 
memfasilitasi pertukaran informasi melalui jalur elektronik. 
PT. XYZ adalah perusahaan dagang yang bergerak di bidang pintu kaca dan 
alumunium yang masih tergolong pemain baru berumur 2 Tahun. Meskipun PT. 
XYZ merupakan retailer resmi sejumlah merk impor ternama, seluruh kegiatan 
bisnis masih dikerjakan secara manual, termasuk diantaranya kegiatan pemasaran 
dan pembukuan. 
Hal tersebut menimbulkan masalah, yakni adanya biaya untuk pembuatan dan 
tenaga kerja untuk penggunaan media promosi seperti brosur atau flyer, atau 
pencatatan transaksi yang tidak lengkap diakibatkan hilang atau rusaknya bon. Maka 
dari itu, PT. XYZ ingin mengatasi masalah tersebut sekaligus dengan penggunaan 
teknologi berbasis online, menggunakan website.   
Website e-commerce yang akan dibuat ini mendukung kegiatan pembukuan 
transaksi dan promosi produk yang dimiliki penjual, tanpa adanya transaksi jual-beli 
langsung di dalam website. Keputusan ini diambil dengan pertimbangan bahwa 
kegiatan transaksi jual-beli berjalan lebih efektif dengan negosiasi langsung di 
tempat dan sistem piutang dengan cicilan yang fleksibel. 
 
1.2 Tujuan dan Manfaat 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
• Membuat sebuah web e-commerce untuk sarana promosi PT. XYZ 
• Menyediakan sarana penyimpanan dan pengelolaan data transaksi yang sesuai 
dengan kegiatan bisnis PT. XYZ. 
 
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
• Mempermudah PT. XYZ untuk memberikan informasi mengenai bisnisnya, 
seperti informasi kontak dan portofolio. 
• Mempermudah PT. XYZ untuk menyimpan dan mengelola data transaksi secara 
online tanpa mengubah kegiatan transaksi yang dilakukan secara offline 
 
 
1.3 Ruang Lingkup 
 
Ruang lingkup di dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
• Perancangan website untuk memberikan informasi mengenai PT. XYZ, 
portofolio, informasi kontak, dan pemasaran produk.. 
• Perancangan aplikasi admin untuk mengatur list produk, proyek, dan 
pembukuan transaksi 
 
1.4 Metode Penelitian 
 
Metodologi yang digunakan untuk membuat game Ludo ini adalah: 
1) Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data terdiri dari serangkaian studi pustaka, wawancara 
dengan narasumber dan observasi langsung pada PT XYZ. Studi pustaka 
dilakukan di perpustakaan maupun secara online untuk mencari teori-teori yang 
berhubungan dengan game ini. 
2) Metode Perancangan 
Metode Perancangan yang diimplementasikan dalam pengerjaan website e-
commerce ini adalah Extreme Programming. Extreme Programming adalah salah 
satu tipe metode pengembangan Agile yang menggunakan iterasi yang pendek 
dan cepat agar reaktif terhadap umpan balik dari klien. Metode ini 
mengedepankan keterlibatan dan komunikasi dengan klien sebagai calon 
pengguna untuk terus andil dalam mendiskusikan pendapat dan keinginannya. 
Untuk mengubah kebutuhan dan masukan klien menjadi rancangan spesifikasi 
yang lebih jelas, digunakan DFD (Data Flow Diagram) dan ERD (Entity 
Relationship Diagram). 
 
2.1 Human Computer Interaction  (HCI) 
Human Computer Interaction (HCI) atau Interaksi Manusia dan Komputer 
(IMK) merupakan ilmu yang mempelajari tentang perancangan, implementasi 
dan evaluasi sistem komputer interaktif untuk digunakan oleh manusia, serta 
studi fenomena-fenomena yang berhubungan dengannya. IMK menangani 
perancangan dan evaluasi antarmuka (Shneiderman dan Plaisant, 2010, p22). 
 Human Computer Interaction (HCI) adalah studi desain, konstruksi, dan 
impelementasi atas sistem komputer interaktif yang berpusat pada manusia. 
Bidang dari HCI adalah untuk meningkatkan antarmuka (Williams dan 
Sawyer, 2010, p120). 
 
2.2 Extreme Programming (XP) 
 
Extreme Programming (XP) merupakan pendekatan umum untuk 
pengembagan perangkat lunak agile. Extreme Programming menggunakan 
pendekatan berorientasi objek sebagai paradigma pemgembangan dan 
meliputi sekumpulan aturan dan praktek yang terjadi didalam konteks empat 
kegiatan framework : planning, design, coding, dan testing. 
 
 
2.3 Electronic Commerce 
 
Electronic Commerce (e-commerce) adalah seluruh pertukaran informasi 
melalui jalur elektronik yang terjadi antara suatu organisasi dengan pihak eksternal 
yang memiliki suatu kepentingan (Chaffey, 2011, p10).  
E-Commerce mengacu kepada segala jenis transaksi elektronik yang terjadi 
antar antara organisasi dengan pihak yang berkepentingan apakah transaksi tersebut 
merupakan transaksi finansial atau pertukaran informasi maupun pelayanan lainnya. 
E-commerce sering dianggap hanya untuk merujuk pada pembelian dan 
penjualan menggunakan internet. Akan tetapi e-commerce meliputi lebih dari 
transaksi finansial antara organisasi dengan konsumen. E-commerce seharusnya 
dianggap sebagai segala transaksi elektronik antara organisasi dengan pihak ketiga 
yang terlibat. Dengan demikian, transaksi non-finansial seperti konsumen meminta 
informasi mengenai suatu produk juga dapat dianggap bagian dari e-commerce. 
 
2.4 Hypertext Preprocessor (PHP) 
 
Menurut Welling dan Thomson dalam buku PHP and MySQL Web Development 
(2016, p2) “PHP is a server-side scripting language designed specifically for the web.” Pada 
halaman HTML, kita dapat menyisipkan kode PHP yang akan dijalankan setiap kali halaman 
tersebut dikunjunggi. Kode PHP akan diintepretasikan pada web server dan akan 
megnhasilkan HTML atau output lainnya yang akan dilihat pengunjung. 
 
Kelebihan yang dimiliki PHP (Welling dan Thomson, 2016, p4):  
1. Performa 
PHP memiliki performa yang cepat. Sebuah server yang tidak mahal dapat 
menangani jutaan kunjugan setiap harinya.   
 
2. Skalabilitas 
Dapat dengan mudah dan biaya murah meingmplementasikan horizontal scaling 
pada server yang berjumlah banyak. 
 
3. Integrasi Database 
PHP secara alami memiliki koneksi dengan banyak sistem  database seperti 
MySQL, PostgreSQL, Oracle, MongoDB, dan MSSQL. 
 
4. Built-In Libraries 
PHP dirancang untuk digunakan pada web, oleh  karena itu PHP memiliki 
banyak fungsi-fungsi yang  berkaitan dengan web. 
 
5. Biaya 
PHP tersedia secara gratis. PHP dapat diperoleh  dari website resminya 
http://www.php.net. 
 
6. Kemudahan untuk mempelajari PHP 
Syntax pada PHP berdasar pada bahasa  pemrograman lain terutama C dan 
Pearl. Jika sudah terbiasa dengan bahasa-bahasa pemrograman sejenis, maka 
PHP dapat dengan mudah digunakan. 
 
7. Mendukung Object-Oriented 
Dapat ditemukan fitur-fitur object-oriented seperti inheritance, kelas abstrak, 
interface, dan sebagainya. 
8. Portabilitas 
PHP tersedia pada banyak sistem operasi : Windows, OS X, Linux, dan 
sebagainya. 
9. Fleksibel dalam pendekatan pengembang 
PHP memungkinkan untuk implementasi tugas-tugas dengan sederhana dan 
memudahkan implementasi pada aplikasi besar berdasarkan pola desain. 
10. Source Code 
Source Code PHP dapat diakses, sehingga modifikasi atau penambahan dapat 
dilakukan. 
11. Tersedia bantuan dan dokumentasi 
PHP memiliki dokumentasi dan komunitas yang besar dan memiliki banyak 
informasi yang dibutuhkan.  
 
2.5 MySQL 
MySQL adalah relational database management system (RDBMS) yang 
sangat cepat dan kuat. Sebuah database memungkinkan untuk menyimpan, 
mencari, mengurutkan, dan mendapatkan data (Welling dan Thomson, 2016, 
p3).  
Kelebihan yang dimiliki MySQL (Welling dan Thomson, 2016, p7).:  
1. Performa tinggi 
 MySQL memiliki performa yang sangat cepat. Performa MySQL 
dapat dilihat pada http://www.mysql.com/why-mysql/benchmarks/. 
2. Biaya rendah 
 MySQL dapat digunakan secara gratis dibawah lisensi Open Scource 
atau dengan biaya yang rendah dibawah lisensi komersil. 
3. Kemudahan penggunaan dan pembelajaran 
 Hampir seluruh database modern menggunakan MySQL. Jika sudah 
terbiasa dengan RDBMS lain, maka tidak akan ditemukan masalah 
dalam adaptasi dengan MySQL. 
4. Portabilitas 
 MySQL dapat digunakan pada banyak jenis sistem berbasis UNIX 
maupun Microsoft Windows.  
5. Ketersediaan Source Code 
 Sama halnya dengan PHP, source code MySQL juga dapat diperoleh 
dan dimodifikasi. 
6. Ketersediaan bantuan 
 Meski bersifat open source, MySQL memiliki sertifikasi, bantuan dan 
pelatihan melalui Oracle. 
  
 3 METODOLOGI PENELITIAN 
 
 
Gambar 1. Extreme Programming 
 
Berikut merupakan penjelasan mengenai setiap langkah dari diagram alur metodologi 
 
 
1) Planning 
Merupakan tahap dimana langkah awal penelitian dilakukan dengan mencari berbagai 
literatur berupa artikel, jurnal, ataupun buku untuk mendapatkan sumber bagi 
penelitian. Selain itu peneliti juga melakukan wawancara terhadap narasumber untuk 
melakukan indentifikasi masalah. 
 
2) Design 
Tahap ini dilakukan dengan membuat rancangan layer, diagram seperti DFD, use 
case dan ERD untuk merancang fitur – fitur yang ingin dikembangkan, struktur 
database yang ingin digunakan serta akses user di dalam aplikasi ini. 
 
3) Coding 
Tahap ini dilakukan dengan membuat website menggunakan php, html, css dan mysql 
sebagai databasenya. Proses ini dilakukan berdasarkan user requirement dan rancangan 
yang sudah dilakukan sebelumnya 
 
4) Testing 
Setelah proses coding selesai, aplikasi akan melalui tahap testing seperti unit test 
dan testing manual dengan mencoba fitur – fitur yang sudah dibuat. Setelah itu 
testing juga akan dilakukan oleh calon user langsung 
 
 
5) Release dan Documentation 
Tahap ini merupakan tahap terakhir, dimana program sudah siap digunakan oleh user 
dan user dapat melihat dokumentasi cara pemakaian beserta code yang ada. 
 
 
3.1 Use Case Diagram 
 
Gambar 2 merupakan gambaran use case diagram secara keseluruhan untuk 
aplikasi pada penelitian ini. Terdapat fitur – fitur inti, yaitu: 
1) Admin dapat melakukan manage product (insert update delete view) 
2) Admin dapat melakukan manage project 
3) Admin dapat melakukan manage customer 
4) Admin dapat melakukan manage transaction 
5) User dapat melakukan view product ataupun view project 
 
 
Gambar 2. Use Case Diagram 
 
3.2 Data Flow Diagram 
Diagram Konteks adalah DFD dengan tingkatan paling atas yang 
menunjukkan  batas-batas sistem dan ruang lingkup. Diagram Konteks terdiri 
atas satu buah proses yang merepresentasikan keseluruhan sistem. Proses 
tersebut akan terletak pada bagian tengah dari diagram dan terhubung dengan 
external entity yang ada disekitarnya. Diagram Konteks tidak menggambarkan 
data store karena berada didalam sistem dan akan tersembunyi hingga diagram 
yang lebih terperinci dibuat (Shelly dan Rosenblatt, 2011, p208). 
 
 Gambar 3. Context Diagram 
 
 
4 IMPLEMENTASI 
 
4.1 Tampilan Layar 
 
Tampilan aplikasi dimulai dari tampilan menu yaitu: 
1) Homepage 
Homepage adalah halaman utama yang akan muncul saat pengguna 
mengakses domain website. Di header terdapat logo dan nama PT. XYZ, 
serta tautan untuk berpindah antar halaman, yakni : Home, Products, 
Projects, dan Contact Us. Badan halaman menampilkan slideshow banner 
dan produk unggulan, profil singkat PT. XYZ, dan merk-merk utama 
yang ditawarkan. 
  
Gambar 4. Tampilan Homepage 
 
2) Products 
Halaman Products menampilkan berbagai produk PT. XYZ yang dapat 
difilter menggunakan menu-menu pencarian berdasarkan nama, kategori, 
dan merk. Dalam satu halaman akan ditampilkan hingga sembilan 
produk, dengan navigasi antar halaman di dasar halaman, dan fungsi 
penyortiran di kanan atas. 
 
 
 
Gambar 5. Tampilan Layar menu Products 
 
3) Projects 
Halaman ini menampilkan berbagai proyek yang pernah  ditender oleh 
PT. XYZ beserta pelanggan terkait. 
 
 Gambar 6. Tampilan layar menu projects 
 
4) Contact Us 
Halaman ini menampilkan peta lokasi PT. XYZ, berbagai informasi 
kontak seperti alamat, jam buka, alamat surel, nomor telepon dan faks, 
serta pertanyaan – pertanyaan umum yang mungkin dimiliki pengguna. 
 
 
 
Gambar 7. Tampilan Layar contact us 
 
5) Login 
Halaman ini digunakan Admin untuk mengakses halaman – halaman yang 
memanipulasi berbagai data seperti produk dan proyek, dan halaman 
pembukuan. 
 
 
Gambar 8. Tampilan Layar Login 
 
 
 
 
6) Products admin 
Halaman ini menampilkan versi halaman produk yang memiliki akses 
kontrol untuk menambah, mengubah, dan menghapus tampilan data 
produk. 
 
 
Gambar 9. Tampilan Layar Products Admin 
 
7) Add Product 
Halaman ini akan ditampilkan saat Admin menekan tombol Add New 
Product, berisi formulir untuk menambahkan produk baru ke database. 
Tombol Back dapat digunakan untuk kembali ke halaman Products. 
Tombol Reset akan mengosongkan kembali semua kolom formulir, 
sedangkan tombol Submit akan mengeluarkan pesan error di halaman bila 
ada kesalahan pengisian, atau menampilkan pesan bahwa data telah sukses 
dimasukkan. 
 
 
 
Gambar 10. Tampilan Layar Tambah Produk 
 
8) Edit Product 
Halaman ini akan ditampilkan bila Admin menekan tombol Edit pada salah 
satu produk di halaman Products, berisi formulir untuk mengubah data 
produk tersebut. Seluruh kolom formulir akan langsung terisi oleh data 
produk tersebut, dan dapat diubah dengan mengubah isi formulir dan 
menekan tombol Submit. Tombol Back dapat digunakan untuk kembali ke 
halaman Products. 
 
 
Gambar 11. Edit Produk 
 
9) Add New Project 
Pada halaman ini Admin dapat menambah, mengubah, dan menghapus 
daftar proyek yang akan ditampilkan. 
 
 
Gambar 12. Add new project 
 
10) Edit Project 
Halaman ini akan ditampilkan bila Admin menekan tombol Edit pada salah 
satu proyek di halaman Projects, berisi formulir untuk mengubah data 
proyek tersebut. Tombol Back dapat digunakan untuk kembali ke halaman 
Projects. Seluruh kolom formulir akan langsung terisi oleh data proyek 
tersebut, dan dapat diubah dengan mengubah isi formulir dan menekan 
tombol Submit. Tombol Reset akan mengembalikan semua kolom formulir 
ke data awal, sedangkan tombol Submit akan mengeluarkan pesan error di 
halaman bila ada kesalahan pengisian, atau menampilkan pesan bahwa data 
telah sukses dimasukkan. 
 
 
Gambar 13. Edit Project 
 
11) Transaction 
Halaman ini adalah halaman utama untuk fitur-fitur pembukuan. Pada 
halaman ini akan ditampilkan data transaksi – transaksi yang ada, dan 
berbagai menu yang diperlukan seperti Add New Transaction, View Detail, 
Edit,  dan Add New Payment. 
 
 
Gambar 14. Transaction 
 
12) View Detail Transaction 
Halaman ini akan ditampilkan bila Admin menekan tombol View Detail. 
Pada Halaman ini terdapat rincian transaksi tersebut seperti total harga, 
total yang sudah dibayar, rincian pembeli, produk yang dibeli, rincian 
pembayaran termasuk deposit awal, dan gambar bon. Terdapat menu-menu 
yang diperlukan untuk menambah, mengubah, dan menghapus data 
pembayaran. Tombol Close di ujung akan menutup halaman ini dan 
mengembalikan tampilan halaman Transaction seperti sebelumnya. 
 
 
Gambar 15. View Detail Transaction 
 
13) Add New Transaction 
Halaman ini akan ditampilkan saat Admin menekan tombol Add New 
Transaction pada halaman Transaction, berisi formulir untuk 
menambahkan transaksi baru ke database. Tombol Back dapat digunakan 
untuk kembali ke halaman Transaction. Tombol Reset akan mengosongkan 
kembali semua kolom formulir, sedangkan tombol Submit akan 
mengeluarkan pesan error di halaman bila ada kesalahan pengisian, atau 
menampilkan pesan bahwa data telah sukses dimasukkan. 
 
 
Gambar 16. Add New Transaction 
 
14) Add New Payment 
Halaman ini akan ditampilkan saat Admin menekan tombol Add New 
Payment pada halaman View Detail, berisi formulir untuk menambahkan 
pembayaran baru ke database. Tombol Back dapat digunakan untuk 
kembali ke halaman Transaction. Tombol Reset akan mengosongkan 
kembali semua kolom formulir, sedangkan tombol Submit akan 
mengeluarkan pesan error di halaman bila ada kesalahan pengisian, atau 
menampilkan pesan bahwa data telah sukses dimasukkan dan 
mengembalikan Admin ke halaman Transaction. 
 
 
Gambar 17. Add Payment 
 
15) Manage Customer 
Halaman ini akan ditampilkan bila Admin menekan tautan Customer di 
Header. Pada halaman ini ditampilkan daftar pelanggan beserta rincian 
nama, perusahaan, dan nomor teleponnya. Berbagai menu untuk 
menambah dan mengubah data pelanggan yang ada di halaman ini. 
  
 
Gambar 18. Menu Customer 
 
16) Add Customer 
Halaman ini akan ditampilkan saat Admin menekan tombol Add New 
Customer pada halaman Customer, berisi formulir untuk menambahkan 
pelanggan baru ke database. Tombol Back dapat digunakan untuk kembali 
ke halaman Customer. Tombol Reset akan mengosongkan kembali semua 
kolom formulir, sedangkan tombol Submit akan mengeluarkan pesan error 
di halaman bila ada kesalahan pengisian, atau menampilkan pesan bahwa 
data telah sukses dimasukkan. 
 
 
Gambar 19. Add Customer 
 
17) Change Password 
Halaman ini akan ditampilkan bila Admin menekan tautan Change 
Password di Header setelah melakukan Login. Pada Halaman ini berisi 
formulir untuk mengubah kata sandi Admin. Tombol Reset akan 
mengosongkan kembali semua kolom formulir, sedangkan tombol Submit 
akan mengeluarkan pesan error di halaman bila ada kesalahan pengisian, 
atau menampilkan pesan bahwa data telah sukses dimasukkan. 
 
 
Gambar 20. Change Password 
 
4.2 Evaluasi 
 
 
Menurut hasil evaluasi kebutuhan user yang terdiri dari 41 orang, mayoritas 
responden menilai bahwa aplikasi E-Commerce ini mudah untuk digunakan dan 
sudah memenuhi 5 faktor manusia terukur. 
Tampilan user interface dalam aplikasi ini telah memenuhi ketentuan dalam 
Eight Golden Rules. Dimana game ini memiliki tampilan yang konsisten, 
pencegahan error, memiliki feedback, dan sebagainya. 
5 KESIMPULAN 
 
Setelah menyelesaikan pengembangan website e-commerce untuk PT XYZ, dari hasil 
yang telah diperoleh, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 
1. Website e-commerce memfasilitasi PT. XYZ dengan sarana  promosi 
baru yang berbasis online, menggantikan brosur cetakan sendiri. 
2. Website e-commerce memfasilitasi PT. XYZ dengan katalog  online 
yang dapat dengan bebas dikustomisasi.  
3. Website e-commerce memfasilitasi PT. XYZ untuk melakukan  
 Pembukuan yang diperlukan secara online. 
4. Website e-commerce mempermudah pelanggan dan calon pelanggan 
 untuk  mendapatkan berbagai informasi mengenai PT. XYZ dan  produk-
produk yang ditawarkannya. 
5. Fitur – fitur yang terdapat di dalam website sudah sesuai memenuhi 
 kebutuhan PT. XYZ dan mendapat tanggapan yang baik dari  pelanggan 
yang menggunakannya. 
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